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1. Proje Ozeti (Proje Tanimi)

Son yillarda diinyada yasanan teknolojik gelismeler, egitim anlayisinin da bu ge-
lismelere paralel olarak degismesini saglamistir. Nesnelerin interneti kavraminin
tim diinyada yayilmasiyla birlikte artik bilgi teknolojileri algis1 sadece sabit bilgi-
sayarlar veya mobil cihazlardan ziyade hayatimizin her alanina niifuz eder hale gel-
migstir. Nesnelerin interneti kavramini kisaca “farkli haberlesme protokolleri saye-
sinde birbiri ile haberlesen ve birbirine baglanarak (bilgi paylasarak) akilli bir ag
olusturmus cihazlar sistemi” olarak tanimlayabiliriz. Bu birbiriyle baglantili olan nes-
neler sayesinde gilinliik hayatimizi kolaylastiran bir¢ok uygulama yapilabilecegi gibi
bu nesneler, egitici oyunlar gelistirilebilmesi i¢in de kullanilabilir. Ozellikle de down
sendromu veya otizm gibi 6grenme gii¢liigline sebep olan rahatsizliklara sahip olan 6g-
rencilerin bu tip interaktif oyunlarla 6grenme siirecleri gelisim gosterebilmektedir (8).

Bu ¢alismanin amaci, bu tip rahatsizliklara sahip olan ¢ocuklarin egitim siireglerine bir
destek olabilmek ve 6grenme siireglerini eglenceli hale getirerek onlarin topluma geri
kazanilmalarini desteklemektir. Ayrica bu proje tamamlandiginda ortaya ¢ikacak olan in-
teraktif oyun, normal gelisime sahip 2-5 yas arasi cocuklar icin de eglenceli ve egitici bir
etkinlik araci olacaktir. Gorsel 1.1. de devrenin taslak semasi verilmistir.
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Gorsel 1.1. Taslak Devre

Proje, 3 asamali olarak planlanmaktadur. i1k asamada Arduino, RC522 RFID NFC modii-
lii ve gerekli miktarda jumper kablo kullanilarak taslak bir devre olusturulacaktir. (Gorsel
1.1.) Bu devrede 6ncelikle RFID modiilii Arduino Uno’ya baglanacak ve bu Arduino karti
tizerinde yazilacak bir programla daha dnceden kimlik numaralar1 kaydedilmis 8 adet
13.56 MHz akilli kartin her biri ayr1 ayr1 okutuldugunda farkl: dijital ¢ikt1 pinlerini aktif
hale getirmesi saglanacaktir. Sonrasinda bu dijital ¢ikt1 pinleri jumper kablolarla Arduino
Mega’daki dijital pinlere baglanacak ve Arduino Mega iizerinde yazilacak farkli bir prog-
ramla da bu pinlerin her biri ayr1 ayr aktif oldugunda bilgisayardaki Scratch iizerinde
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tasarlanacak olan oyuna uyar1 gitmesi saglanacaktir. Ikinci asamada, bilgisayardaki mB-
lock isimli Scratch programinda hayvanlar1 tanitacak “Ali Baba’nin Ciftligi” temali bir
oyun tasarlanacaktir (Gorsel 1.2.) Olusturulan devre ve oyun arasindaki entegrasyon
tamamlandiktan sonra da son agsamada olusturulan devre bir kutu igerisine lehimlemek
suretiyle sabitlenecek ve akilli kartlar hayvan figiirlerinin (peliis oyuncaklarin) altina ya-
pistirilarak oyunun daha ilgi ¢ekici hale gelmesi saglanacaktir.
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Gorsel 1.2. Oyun Tasarim Penceresi

Bu ¢alisma i¢in blok tabanli programlama projeleri gelistirmek amaciyla tasarlanmis mB-
lock programi kullanilacaktir. Bu programin ¢evrimici desteginin ve platform bagimsiz
ozelliginin olmasi, gelistirmis oldugumuz oyunun da hem farkh isletim sistemlerinde
(Windows, Mac OS, Linux) hem de farkli cihazlarda (PC, tablet, cep telefonu vb.) calisa-
bilir olmasi anlamina gelmektedir.

2. Problem Durumunun Tanimlanmasi

Otizm, iletisim ve sosyal etkilesim sorunlari, kisitli ilgi alanlar ve tekrarlayan davranis-
larla ortaya ¢ikan bir rahatsizlik olup 6miir boyu devam eden bir gelisim bozuklugudur.
Yasamin ilk ti¢ yilinda ortaya ¢ikar. Bilim adamlar1 nedenini heniiz tam olarak tespit ede-
mese de genetik bir rahatsizlik oldugu goriisii kuvvetlidir. Otizm nedir sorusunun ceva-
bini erken yasta arayan ailelerin, erken teshiste uygulayacaklari rehabilitasyon programi
ile rahatsizligin etkilerini minimize etmeleri miimkiindiir.(3) Down sendromu ise genetik
bir farklilik, bir kromozom anomalisidir. En basit anlatimi ile siradan bir insan viicudun-
da bulunan kromozom sayis1 46 iken, Down sendromlu bireylerde bu say1 {i¢ adet 21.
kromozom olmasi nedeniyle 47 olmaktadir. Down sendromu tedavi edilmesi gereken bir
hastalik degil, genetik bir farkliliktir ve bireylerde hafif veya orta seviye zihinsel ve fizik-
sel gelisim geriligine sebep olur. Her ¢cocuk gibi Down sendromlu ¢ocuklar da farkli zeka
seviyesine, yetenek ve kisilige sahiptirler. Burada 6nemli nokta ¢ocugunuzun kapasitesini
maksimum diizeyde kullanabilmesi dogru destegi zamaninda alabilmesiyle miimkiindiir.
Erken egitim programlari, fizik tedavi, dil terapisi, alternatif terapiler, oyun gruplar1 gibi
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secenekler aileler tarafindan iyice degerlendirilmeli ve dogru kaynaklara ulagilarak ka-
rar verilmelidir.(2) Bilindigi gibi bireylerde zihinsel gelisim geriligine yol acan bu tip
rahatsizliklarin etkileri dahi erken ve dogru miidahale ile en aza indirgenebilmektedir.
Ayrica zihinsel gelisim geriligine sahip olan bireylerde egitim siire¢lerinin oyunlarla i¢
ice olmasi da ilgi cekme ve odaklanma agisindan biiyiik 6nem arz etmektedir. Cocuklarin
gelisiminde kritik bir 6neme sahip olan oyun, ¢ocuklarin ¢evreleriyle iliski kurabilme-
si, diirtli kontrolii i¢in kritik olan neden sonug diisiinme bicimini gelistirebilmesi, stresli
yasantilar1 islemleyebilmesi ve sosyal becerileri 6grenebilmesi i¢in gelisimsel agidan en
uygun ve en gii¢lii aragtir.(1)
3. Coziim

Teknolojik gelismeler insan yasamim etkileyen dnemli bir unsurdur. Ozellikle teknolo-
jinin giinliik aktiviteleri kolaylastirict ve yasam kalitesini yiikseltici etkisi insanlar igin
teknolojinin vazge¢ilmez bir unsur olmasini saglamistir. Teknoloji her yastan insanlarin
egitimi icin ¢ok 6nemli fayda ve yenilikler saglamaktadir. Ozellikle, Covid-19 pandemisi
stirecinde bilgi ve egitim teknolojilerinin 6nemi ve bu teknolojilere olan ihtiya¢ daha da
1yi anlasilmstir.

Saglikli bireylerin egitimi ac¢isindan 6nemli bir unsur olan bilgi ve egitim teknolojile-
rinin giiniimiizde gelisim bozuklugu veya yetersizligine sahip bireyler ve ebeveynleri
acisindan ¢ok daha hayati bir yeri bulunmaktadir. Ozellikle bu bireylerin gorsel, isit-
sel ve mental yeteneklerinin gelismesi i¢in teknolojik iiriinlerin kullanimi her gecen giin
artmaktadir. Kiigiik yaslardan baglayarak bu bireylere yonelik egitim faaliyetlerinin sis-
tematik bir sekilde siirdiiriilmesi gelisimlerine olumlu katki sagladigin1 gostermektedir.

Bolge Adr

6.728 5.650 3.680 106.977 815 14.070 25.566
2.706 3.951 8.463 99.034 816 26.533 17.842
1.012 1.451 1.621 42.611 984 6.448 8.142
639 1.698 6.172 24.290 486 15.076 5.083
683 1.032 6.467 21.467 389 2.832 4.328
2.475 4.206 4.308 68.344 706 14.435 15.626
2.587 4.396 13.450 93.367 1.867 40.892 18.445
6.335 2.983 9.187 59.888 922 3.633 39.201
5.233 9.633 11.930 120.365 1.784 40.174 29.107
586 594 539 8.435 37 1.673 4.066
1.144 1.561 2.181 29.672 499 2.706 8.741
2.019 1.506 8.557 22.348 501 1.571 9.604
32.147 38.661 76.555 696.798 9.806 170.043 185.751

Tablo 3.1. Tiirkiye’'de Down Sendromu, Otizm, Serebral Palsi ve Diger Bozukluklari
Olan Bireylerin Bolgelere Dagilimi (5)

Ulkemizde (Tablo 3.1.) ve diinyada Down sendromu, otizm ve diger gelisim bozuk-
luklar1 tastyan birey sayisi her gecen yil artmaktadir. Ayrica ABD Hastalik Onleme
ve Koordinasyon Merkezinin yayimladigi 2014 raporuna gore otizm her 68 cocuk-
tan birinde gorildigi belirtilmektedir. Cok cesitli etkenler sonucu olusabilen bu ge-
lisim bozuklugu tiirleri s6z konusu bireyler ve aile yakinlarini etkilemektedi.(4).
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Tiirkiye Biiyiik Millet Meclisinde (TBMM) 2018 yilinda kurulan “Down Sendromu,
Otizm ve Diger Gelisim Bozukluklarinin Yaygmligmin Tespiti ile ilgili Bireylerin ve Ai-
lelerinin Sorunlarinin Coziimii Igin Alinmas1 Gereken Tedbirlerin Belirlenmesi Amaciyla
Kurulan Meclis Arastirmas1 Komisyonu” yaptig1 arastirma sonunda 2020 yilinin Mart
ayinda bir rapor yayimlamistir. Komisyonca hazirlanan raporda, 6zel gereksinimli birey-
ler ve aileleri baglaminda tilkemizin genel durumu, yasanan sorunlar ve ¢6ziim yollari
ortaya konulmustur (5).

Komisyon raporunda s6z konusu gelisim bozuklugu tiirlerinin 6zellikleri tanimlanmis ve
Saglik Bakanligindan alinan verilere yer verilmistir. Raporun 118. sayfasinda yer alan
Tablo 3.1°de Tiirkiye’de down sendromu, otizm, serebral palsi ve diger gelisim bozukluk-
lar1 olan bireylerin bolgelere gore dagilimina bir tablo halinde yer verilmistir.

TBMM Arastirma Komisyonu raporunun yaninda TOHUM Otizm Vakfi, TUDIV, Tiir-
kiye Down Sendromlular Dernegi gibi dernek, vakif ve platformlarda 6zel gereksinimli
bireylerle ilgili ¢ok sayida rapor ve calisma yer almaktadir. Bu sivil toplum kurulusla-
r1(STK) ayrica s6z konusu bireylere ve aile yakinlarina egitimler vermekte ve toplumun
diger bireyleri lizerine farkindalik ¢alismalar yapmaktadir (6).

Ozel gereksinimli bireylerin gelisimi ve egitimi ile ilgili olarak Tiirkiye’de de kamu ve
ozel sektor bazinda gesitli faaliyetler yapilmaktadir. Ozellikle {iniversitelerin Egitim Fa-
kiiltelerindeki Ozel Egitim Boliimiinde bu bireylerin gelisimi ve egitimi iizerine galis-
malar yapilmakta ve bu konularda uzman egiticiler yetistirilmektedir. Glintimiizde bilgi
teknolojilerinin her alanda kullanilmasi 6zel gereksinimli bireyler i¢inde ¢alismalar ya-
pilmasini zorunlu kilmaktadir. Teknolojik tasarimlarla bu bireylerin gelisimine ve egiti-
mine katk1 saglanmas1 énemlidir. Ozellikle Covid-19 siirecinde yapilan kapanmalar bu
bireylerin sosyallesmesi konusunda olumsuz yaratmistir. Bu gibi olagandisi donemlerde
bu bireylerin gerek egitimi gerekse sosyallesmesi agisindan uzaktan egitimler ve inter-
net tabanli uygulamalarin gelistirilmesi hem bu bireylere hem de aile yakinlarina fayda
saglayacaktir. Ozel gereksinimli bireylerin gelisiminde 6zellikle kiigiik yaslarda oyun ile
Ogrenmenin bu bireylerin gelisimi tizerine olumlu etkiler yaptigir konusunda bir¢ok aka-
demik ¢alisma yapilmistir. Bu bireylerin kii¢lik yaslarda nesneleri renk, sekil, ses vd. un-
surlart yoniinden tanimasi ve ayirt etmesi mental gelisimlerine olumlu etki saglamaktadir.
Bu duyu yeteneklerinin kolay 6grenilmesi ve gelisiminde oyun dnemli bir ara¢ olarak
kullanilmaktadir. Bu amagla, gerek yukarida s6z edilen STK’ler gerekse 6zel egitim ku-
rumlari tarafindan gelistirilmis ¢esitli oyunlar ve oyun araglar1 bulunmaktadir.

Proje calismamizi 6zel gereksinimli bireylerin egitiminde ve gelisiminde oyunun énemi-
ni vurgulamak ve bu alandaki eksikligin kapatilmasina katki saglamak i¢in hem yazilim
hem de donanim igeren bir oyun ¢alismasi iizerine kurgulanmistir. Calismanin donanim
kisminda Arduino ve RFID NFC kullanarak bir modiil tasarlanmais, ¢esitli hayvan figiir-
lerinin i¢ine de RFID tarafindan algilanacak kartlar yerlestirilmistir. Calismanin yazilim
kisminda ise blok tabanli platform kullanilarak (mBlock) bir oyun tasarlanmistir. Bu oyu-
nun senaryosunda bazi evcil ve kiimes hayvanlarmin tanitilmast ve bu hayvanlarin ¢i-
kardig1 seslerin ayirt edilmesi amaglanmistir. “Ali Babanin Ciftligi” temali oyunumuzda
rastgele hayvanlar ekrana gelmekte ve dogru hayvan figiiriiyle eslestirilmesi beklenmek-
tedir. Eger dogru eslesme olursa sesli ve yazili olarak olumlu pekistiregler verilmektedir.
Oyunda ilerledik¢e hayvanlarin sayilar1 ve boyutlar1 degismektedir.
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Bu proje caligmasi ile 6zel gereksinimli bireylerin oyunla 6grenme faaliyetlerine katki
yapilmasi amaglanmaktadir. Calismanin gerek tasarim gerekse yazilim yoniinden ileride
yapilacak baska ¢alismalara fikir vermesi, bu bireyler i¢in yeni oyun fikirleri, programlari

ve arag-gereclerinin gelistirilmesine katki saglamas1 da projenin hedeflenen diger amag-
laridir.
4. Yontem

Projemizin gelistirilme siirecini donanim ve yazilim olarak iki béliimde ele alabiliriz.

mBlock platformu Arduino ve RFID

kullanilarak Ali Ba- okuyucu kullanila-
. Yazilim Donanim

banin Ciftligi tema- Bolimi Bolimii rak donanim bolii-

I1 oyun tasarlanmis- mi hazirlanmigtir.

tir.

Gorsel 4.1. Proje Dongiisti

Projemizin donanim tasarimini yapabilmek i¢in Arduino Mega 2560, Arduino Uno,
RC522 RFID NFC modiilii, 16 adet jumper kablo ve breadboard kullanilmistir.

Oncelikle RC522 RFID NFC modiilii ile Arduino Uno arasinda baglanti yapilmistr.
RFID, genel anlamiyla nesnelerin radyo dalgalar1 kullanilarak taninmasi i¢in kullanilan
teknolojiye verilen isimdir. Aktif ve pasif etiketleri bulunur. Aktif etiketler kendi giic
kaynagini barindir ve bu sayede daha uzak mesafelerden haberlesme olanagi sunar. Pasif
etiketler okunma sirasinda olusan manyetik alandan beslenerek calisirlar. Aktif ve pasif
etiketlere en giizel drnek olarak, koprii ve otoyol giselerinde kullanilan OGS ve HGS sis-

temleri verilebilir. OGS, cihazi i¢inde pil barindiran biiyiik bir cihaz iken HGS kart veya
etiket seklindedir.

Gorsel 4.2. Arduino Devre Semasi
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Bizim bu projede kullanacagimiz RC522 RFID modiilii yiiksek frekansta ¢aligan pasif
bir RFID etiketine sahiptir. Arduino Uno lizerinde yazdigimiz bir programla daha 6n-
ceden kimlik numaralar1 kaydedilmis akilli kartlarin her biri ayr1 ayr1 RC522 modiiliine
okutuldugunda farkli dijital ¢ikt1 pinlerini aktif hale getirmesi saglanmistir. Sonrasinda
bu dijital ¢ikt1 pinleri jumper kablolarla Arduino Mega’daki dijital pinlere baglanmis ve
Arduino Mega iizerinde yazilan farkli bir programla da bu pinlerin her biri ayr1 ayr1 aktif
oldugunda bilgisayardaki mBlock {izerinde tasarlanan oyuna uyar1 gitmesi saglanmistir.
Donanimin ayrintili devre semasi Gorsel 4.2.°de verilmistir.

Gorsel 4.3. Devreyi Yerlestirecegimiz Kutumuz

Bu devre semasi kendimizin tasarlayip 3B yazicidan ¢ikti olarak aldigimiz kutunun igine
yerlestirilip bilgisayarlara kablo ile takilabilmektedir (Gorsel 4.3).

Gorsel 4.4. Ornek Hayvan Figiirii ve i¢ine veya altina yerlestirilen kart 6rnekleri

Projemizin oyun asamasinda kullanabilmek icin en az 4 adet (sayist artirilabilir) Akilli
Kart’a ihtiyag duymaktayiz. Ayrica temin edilecek olan hayvan figiirlerinin altina bu akil-
11 kartlar yapistirilarak oyuncunun interaktif bir oyun oynayabilmesi saglanmistir (Gorsel
4.4).

Tiim test ve dogrulama faaliyetleri tamamlandiktan sonra ilgili donanimlarin bir kutu
icerisine lehimlenerek sabitlenmesi planlanmigtir. Kutunun iizerinde bir kapak tasarimi
yapilmis, boylece oyuncunun devre detaylarini gérmesi ve miidahale etmesi engellen-

mistir. Projemizin yazilim boliimiinde blok tabanli programlama araglarindan Stracth
tabanli mBlock programi kullanilmistir. Grafik programlama dili olan Stracth, Ameri-
ka’da bulunan MIT Medya Laboratuvari’nda gelistirilen Logo programlama dilinin en
gelismis orneklerinden birisidir. mBlock ise Makeblock firmasinin liretmis oldugu robot
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kitlerini programlamak icin tasarlamis oldugu Scratch tabanli bir gelistirme programidir.
Bu projenin yazilim1 mBlock programi tizerinden sctatch programlama dili kullanilarak
gelistirilmistir.

Oyunun temel senaryosunda oyuncu, iizerinde hayvan (kedi, kopek, kuzu, inek, tavuk,
esek, ordek gibi) figiirleri olan kartlar1 bir kart okutucuya okutarak oyun ekraninda bu
kartin hangi hayvan oldugunu sesli ve gorsel olarak takip edebilecek ve kartlar arasinda
dogru hayvani bularak puan kazanabilecektir. Oyunun ilk agsamasinda kartlar tizerindeki
hayvanlar kart okutucuya okutulduk¢a bu hayvanlarin ne oldugu, sesi ve resmi ekranda
belirecektir. Ikinci asamada ekranda bir hayvan resmi ¢ikacak ve oyuncunun bu hayvani
figiirler arasindan bulmast istenecektir. Ugiincii asamada ise ekranda bir hayvanin sesi ve
ismi ¢ikacak ve oyuncunun bu hayvani figiirler arasindan bulmasi istenecektir.

Bu oyunda oyuncu ilk agsamada sadece herhangi bir kart1 kart okuyucuya okutarak ek-
randa o kartta bulunan hayvanin resmini, sesini ve ismini gorecektir. Ilk asama sadece
oyuncuya kartlardaki hayvanlari tanitmaya yoneliktir. Oyunun ilk agamasinda hayvan fi-
giirleri i¢in bir sayag tutulacak ve ekranda okutulan karttaki hayvanin adi ve resmi belirip
sesi duyularak sayag ilerleyecektir. Tlim kartlar okutulduktan sonra oyun ikinci seviyeye
gecilecektir.(Gorsel 4.5.)

Gorsel 4.5. Oyun 1. Asama

Ikinci asamada oyuncudan ekranda ¢ikan hayvanla eslesen kart1 bulmasi istenmektedir.
Ekranda rasgele hayvan resimleri belirirken es zamanli olarak sesleri de ¢ikacaktir. Oyun-
cudan ekranda resmi olan ve sesini duydugu hayvanin kartini, kutuya okutmasi isten-
mektedir. Oyuncu dogru kartlar1 okuttukca sayac ilerleyecek ve tiim kartlar bittiginde
oyun liclincii seviyeye gecgecektir. Oyuncu yanlis kart okuttugu zaman sayag duracak ve
oyuncu dogru kart1 okutana kadar beklenecektir (Gorsel 4.6.)



Tavuk Gt G
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Gorsel 4.6. Oyun 2. Asama
Ucgiincii asamada, oyuncudan ekranda sesi ve ismi ¢ikan hayvanla eslesen kart1 bulmasi
istenmektedir. Bu asamada da bir 6nceki asamadakiyle ayn1 ekran kullanilacak ve ekran-
da rastgele hayvan isimleri belirecektir. Oyuncudan ekranda adi olan hayvanin kartimi
okutmasi istenecektir. Oyuncu dogru kartlar1 okuttukca sayag ilerleyecek ve tiim kartlar
tamamlandiginda son ekranda oyun bitti yazisi belirecektir.(Gorsel 4.7.)

Gorsel 4.7. Oyun 2. Asama
Oyunun her asamasinda oyuncular alkis vb. seslerle oyunu oynamaya tesvik edilecek ve
oyuncuya basaril olduguna dair geri bildirimler yapilacaktir.
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5. Yenilik¢i (Inovatif Yonii)

Proje ¢aligmasi, 6zel gereksinimli bireylerin egitiminde ve gelisiminde oyunun 6nemini
vurgulamak ve bu alandaki eksikligin kapatilmasina katki saglamak i¢in hem yazilim
hem de donanim igeren bir oyun c¢aligsmasi iizerine kurgulanmistir. Literatiir taramasinda
Down sendromlu ¢ocuklar i¢in 6zel olarak gelistirilen dijital bir oyuna rastlanmamustir.
Projemize konu bakimindan benzer olabilecek bazi bilgisayar oyunlari ve fiziksel oyunlar
bulunmaktadir. (Ornek olarak resim ve renk eslestirme, ¢ark ¢evirme vb.) Bu oyunlar yal-
nizca Down sendromlu ¢ocuklar i¢in degil 4-6 ve 6-12 yas arasi ¢ocuklarin tamamai igin
kurgulanmis oyunlardir. Bu tarz oyunlarin bir ¢ogu oyun sitelerinde olup ¢ocugun ruhsal
ve psikolojik gelisimini olumsuz etkileyecek baska yonlendirmeler bulunmaktadir. Bu
ve benzeri plartformlarda bulunan dijital oyunlar genelde egitici 6gretici degil eglendiri-
ci niteliktedir. Literatiirdeki Down sendromlu ¢ocuklara yonelik egitici oyun eksikligini
doldurmak i¢in tasarlanmis olan bu oyunda baz1 evcil ve kiimes hayvanlarinin tanitilmasi
ve ¢ikardig seslerin ayirt edilmesi amaglanmigtir. Donanimsal ve yazilimsal alanda fark-
11/6zgiin bir ¢galismamiz bulunmamaktadir.

6. Uygulanabilirlik

Projemizde, 6zellikle 6zel egitime ihtiya¢ duyan ¢ocuklara yonelik fiziksel oyuncaklarla
dijital oyunlar1 birlestirip onlarin biligsel gelisimine katki saglayacak akilli oyuncaklar
gelistirilmesi hedeflenmistir. Yazilim ve donanim bilesenleri olan projemizin ilk asama-
daki ciktilarmi kullanabilmeleri ve yapacaklar1 geri dontislerle de projenin gelisimine
katki saglamalar1 agisindan Ilgi Otizm Dernegiyle gériisiilmiistiir. Ayrica proje nihai hali-
ni aldiginda kullanima sunulabilmesi agisindan “Tohum Otizm Vakfi” ile goriistilmiistiir.
Uriiniimiiziin bu iki kurulusta da ¢ocuklarla yapilan oyun terapilerinde hem ¢ocuklarin
egitimlerine katki saglamak hem de eglenceli vakit gecirebilmeleri adina kullanilmasi
hedeflenmektedir. Tasarlanan oyun ilgili dernek ve vakiflara {icretsiz olarak gonderilecek
olup herhangi bir ticari kaygi giidiilmeyecektir.

Projemizde bulunan mevcut risklere bakildiginda zaten tekenolojiye oldukca bagimli bir
geng nesle sahibiz. Bu geng neslin biraz daha ekran basinda zaman gegirecekleri bir igerik
hazirlanmis olmasi risklerimizin en baginda yeralmaktadir. Bu nokta da oyun ve egitimin
i¢c ice planlandig1 diistiniilecek olursa ailenin kontrolii altinda belirli siirelerde oyunun
oynanmast en uygun ¢6ziim olacaktir. Uygulanma noktasinda goz 6niine alinan bir baska
risk ise uygulaticilarin oyunu anlamamasi ve/veya Down sendromlu ¢ocuga anlatamama-
sidr.

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi

Kullanilan Malzeme Adet Tutar
Arduino UNO 1 Adet 217.90 TL
Arduino MEGA 1 Adet 426.00 TL
RC522 RFID Kart Okuyucu 1 Adet 73.40 TL
Hayvan Karakterleri 5 Adet 150.00 TL
Kablo ve Devre Ekipmani - 15.00 TL
TOPLAM 882.30 TL

Tablo 7.1. Prototip Malzeme / Maliyet Tablosu
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Arduino UNO’ya bagli olan RFID RC522 kart okuyucuya okutulan manyetik kart/anah-
tarlik sayesinde farkli bir dijital pin aktif olmakta ve Arduino MEGA’ya veri iletilmekte-
dir. Gelen veriler aracilig1 ile scratch iizerinde islem yapilmaktadir. Bu sayede hayvanlar
kart okuyucudan gelen sinyallere gore goriiniir olmaktadirlar. Prototip malzemelerin si-
parisleri Haziran aymin son haftasi verilecektir. Tiim malzemeler ayni anda alinacagi i¢in
harcama takvimi yapilmamastir.

Proje maliyetini en aza indirmek i¢in hayvan karakterleri toplu bir sekilde ve daha kiiciik
boyutlarda pelus oyuncaklar siparis ederek %40 daha uygun hale gelmis olacaktir.. Di-
jital pin giris sayisini azaltarak Arduino MEGA yerine Arduino UNO kullanilabilir. Bu
durumda hayvan karakter sayisinda bir azalma olacaktir.

Planlanan eylemlerin tarihlere gore dagilimi Tablo 7.2 de belirtilmistir. Yapilan is plani,

yarigma siirecinde yasanabilecek aksakliklar goz 6niine alinarak hazirlanmistir.

09.21 | 10.21 | 11.21 | 12.21 | 01.22 | 02.22 | 03.22 [ 04.22 | 05.22 | 06.22 | 07.22
Problemin Belirlenmesi | X

n Degerlendirm
gap. egerlendirme < <
Proje Ozeti X X
Literatiir Taramasi X X X X X X X
Proje Detay Raporu X X X X X
Prototip Tas. ve Yapimi X X X X
Prototip Testi X X
Giincellemeler X
Kaynak¢a X X X X X

Tablo 7.2. is - Zaman Tablosu
8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanicilar)

Projenin temel hedef kitlesinini 6-12 yas arasinda ki Down sendromlu ¢ocuklar olustur-
maktadir. Bu hedef kitlenin yani1 sira 4-6, 6-8 yas arasindaki ¢ocuklar da egitici icerikten
faydalanabilecektir. Bu projedeki paydaslar arasinda T.C. Saglik Bakanlig1 basta olmak
iizere TOHUM Otizm Vakfi, TUDIV, Tiirkiye Down Sendromlular Dernegi gibi dernek-
ler yer almaktadir.

. Riskler

Yapilan ¢alismada belirlenen riskler su sekilde siralanabilir.

* Down sendromlu ¢ocuklarin ekran basinda gereginden fazla vakit gecirmesi

*  Down Sendromlu ¢ocuklarin devre kutusuna zarar vermesi, i¢ini agmasi, pargalara
temas etmesi.

Etken:Refiij Hareketi Sonucunda Kaza Etken:Refiij Hareketi Sonucunda Kaza

Orta

Orta

Risk Yok Risk Yok
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Risk Yok Maddi bir kayip yok. Sistemi etkilemez.

Maddi bir kayip yok. Sistemin ¢aligmasini diigiik seviyede etkiler.

Maddi kayip proje maliyetinin %10’unu gegmez. Sistemin ¢aligma-
sini diisiik seviyede etkiler.

Maddi kayip proje maliyetinin %30’unu gegmez. Sistemin ¢aligma-

Orta Risk sini etkiler.

Can ve mal kayb1 var. Maddi kay1p proje maliyetinin %50’sini bula-

Yiiksek Risk bilir. Sistemi ¢aligmaz hale getirir.

Can ve mal kaybi1 var. Maddi kay1ip proje maliyetinin %50°sini ge-
cer. Sistemi c¢alismaz hale getirir.

Can ve mal kaybi1 var. Maddi kay1p proje maliyetinden fazladir.
Sistemi calismaz hale getirir.

Tablo 8.1. Olasilik - Etki Matrisi

Belirlenen risklerden de anlasilacag: tizere can ve mal kaybina sebep olacak ya da kulla-
nic1 ve ¢evresindekilerin hayatini riske atacak bir riskimiz bulunmamaktadir. Risk faktor-
lerinden biri olan ekran basinda fazla zaman gegirme géz bozukluklarindan asosyalles-
meye kadar bir¢ok rahatsizliga sebep olabilir. Bu nedenle kullanicilarin aile ve egitmen
kontrolii altinda olacak sekilde sistemi kullanmas1 bu konudaki risk etkisini diistirecektir.
Maruz kalma siklig1 azaldikca olasiligin da azalacagi unutulamalidir. Bir bagka risk fak-
torii olan Arduino ekipmanlarinan tasarlanan kutunun diisiiriilmesi, kirilmasi ve i¢inin
acilmast durumunda elektronik devreler zarar gorebilir kablolarin temassizligi/yanlis
yere temas etmesinden kaynakli kisa devre olusabilir. Sistemin ¢aligma voltaj1 diisiik ol-
dugu i¢in can kaybina sebep olmaz ancak sistem kullanilmaz hale gelebilir. Bu nedenle
olusturdugumuz B planinda cihaz kutusu vidalar ile sabitlenerek ¢ocuklarin agamamasi
saglanacaktir. Bu durumda proje maliyetinde kii¢lik bir artistan bahsedilebilir. Kutunun
diismesi sonucunda da biraz 6nce sayilan durumlarla kars1 karstya kalinabilir. Bu nedenle
diisme ve benzeri durumlar sonrasinda devrenin gii¢ girisinden ¢ikartilmasi ve aile ya da
egitmen tarafindan kontrol edildikten sonra kullanima devam edilmesi gerekmektedir.

Ek-1 Prototip Gorseli

-11-



10. Kaynakga:

(1) Bekmezci, H., & Ozkan, H. (2015). Oyun ve oyuncagin ¢ocuk saghgina etkisi. Izmir
Dr. Behget Uz Cocuk Hastaliklar1 Dergisi, 5(2), 81-87.

(2) Cagatay, U. (2018). Bir Cocuk Psikiyatrisi Unitesine Basvuran Olgularda Otizm
Spektrum Bozuklugu: Demografik ve Klinik Bulgular. Tiirkiye Cocuk Hastaliklar1 Der-
gisi, 13(3), 177-183.

(3) Senerman, H. C. (2019). Erken ¢ocukluk doneminde otizm spektrum bozuklugu tanisi
alan ¢ocuklarda uygulanan tedavi ve egitim yontemlerinin semptomlarin diizelmesine et-
kisinin degerlendirilmesi (Master’s thesis, Istanbul Gelisim Universitesi Sosyal Bilimler
Enstitiisti).

(4) Susuz, C., & Dogan, B. G. (2020). Halk Sagligr Bakigiyla Otizm Spektrum Bozuk-
lugu/Autism Spectrum Disorder With Public Health Perspective. Estiidam Halk Saglig:
Dergisi, 5(2), 297-310.

(5) TBMM (2021). Down Sendromu, Otizm ve Diger Gelisim Bozukluklarinin Yayginl-
ginin Tespiti ile Ilgili Bireylerin ve Ailelerinin Sorunlarinin C6ziimii I¢in Alinmas1 Gere-
ken Tedbirlerin Belirlenmesi Amaciyla Kurulan Meclis Arastirmasi Komisyonu Raporu,
Sira Sayist: 200, Yasama Donemi: 27, Yasama Y1l1:3. Web: https://www.tohumotizm.org.
tr/wp-content/uploads/2021/02/TBMM _Komisyon Raporu_yonetici-ozeti.pdf

(6) Tohum Otizm Vakfi (2020). Tohum Otizm Vakfi Sosyal Etki Degerlendirme Raporu
2003- 2019. Web: https://www.tohumotizm.org.tr/

(7) Tohum Otizm Vakf1 (2021). Tiirkiyedeki Bireylerin Otizm Algis1 ve Bilgi Diizeyi Aras-
tirmasi-IV. Web: https://www.tohumotizm.org.tr/otizm/otizm-spektrum-bozuklugu/

(8) Unal, E, Pehlivantiirk, B., Ozusta, $., Simsek, C., Calisgan, L., Samanct, S., & Munir,
K. (2006). Otizm Tarama Calismas1 Sonuglar1 ve Degistirilmis, Oyun Cocugunda Otizmi
Tarama Listesinin Psikometrik Ozellikleri. 16. Ulusal Cocuk ve Ergen Ruh Saglhigi ve Has-
taliklar1 Kongresi, Antalya.

-12-



